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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengetahui dan menganalisis kondisi Context, Content, Community, Customization, 
Communication, Connection, dan Commerce dan permasalahan yang timbul pada website ZGS Game Shop. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan penelitian kuantitatif. 
Analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif yang dimodifikasi atau di-combine dengan skala 
semantik diferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) 
lebih banyak diakses oleh mahasiswa angkatan tahun 2012 yang berjenis kelamin laki-laki. Context dari 
keseluruhan tampilan desain dan layout pada website memang menarik, enak dipandang, namun tetap 
terlihat simpel. Content dari website terdapat gambar serta deksripsi produk sangat lengkap dan jelas. 
Community memperlihatkan fitur komentar disetiap produk. Customization tesedianya pilihan dwibahasa 
pada menu dan tersedianya pilihan tampilan versi desktop dan mobile. Communication terlihat dari 
tersedianya informasi penting perusahaan, serta tersedianya komunikasi langsung yang berbasis Yahoo 
Messenger. Commerce memperlihatkan mudahnya pengunjung dapat membeli secara online serta 
penempatan iklan yang tidak mengganggu 
  
Kata kunci : website, desain website, pengguna website 
 
Abstract 
This research aims to identify and analyze the condition of Context, Content, Community, Customization, 
Communication, Connection, Commerce and the problems that arise on the website of ZGS Game Shop. The 
type of research used is descriptive research type with quantitative research approaches. Analysis of the 
data used is modified descriptive analysis or combined with semantic differential scale. The results showed 
that the website of ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) is accessed mostly by male students from class of 
2012. Context of the overall look of the design and layout of the website is attractive, pleasing to the eye, but 
yet looks simple. Content of the website shows pictures with a complete and clear product description. 
Community shows commentary feature on each product. Customization shows the availability of bilingual 
options on the menu and availability of desktop and mobile versions on display. Communication can be seen 
from the availability of important corporate information, and the availability of direct communication via 
Yahoo Messenger. Commerce shows visitors can easily buy online and the placement of ads that are not 
intrusive. 
 
Keywords: webisite, website design, website users 
 
 
PENDAHULUAN   
Dewasa ini persaingan di dunia bisnis 
semakin ketat dan dalam rangka memperkuat 
bisnisnya dan banyak perusahaan mempergunakan 
media-media periklanan untuk memasarkan 
barang dagangannya. Internet juga merupakan 
suatu cara baru yang lebih menyenangkan untuk 
menggunakan Web sebagai basis untuk aplikasi 
bisnis yang lebih luas, seperti eCommerce dan 
eBusiness. Kelebihan-kelebihan yang dimiliki 
eCommerce dan eBusiness inilah yang membuat 
banyak perusahan-perusahan memanfaatkan 
teknologi information and communication 
technology (ICT) untuk memasarkan produknya 
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dan memangkas biaya pemasaran. Salah satu 
model bisnis yang paling banyak digunakan 
adalah virtual storefront yang mempunyai fitur 
berbelanja secara online. 
Dalam dunia bisnis, persaingan usaha 
menjadi sangat ketat dan menutut pelaku usaha 
harus dapat berkreasi secara efektif dan efisien 
untuk memenangkan persaingan maupun sekedar 
mempertahankan diri atau bertahan dalam posisi 
yang telah diraihnya. Saat ini persaingan yang 
sangat ketat sering terjadi di sisi pemasaran, 
strategi pemasaran yang dikembangkan oleh 
masing-masing pelaku usaha sangat bervariatif. 
Untuk dapat memenangkan persaingan di pasar, 
diperlukan formula strategi pemasaran yang tepat 
dan penuh inovasi. Inovasi menjadi penting 
menurut Cooper (1998) “organizational theorist 
and manager alike have long shown more of an 
interesting the role of innovation in organization, 
primarily because of the crucial role innovation 
plays in securing sustained competitive 
advantage”. Inovasi yang tercipta nantinya dapat 
menciptakan keunggulan bersaing yang pada 
akhirnya dapat menjamin Sustainable Marketing 
Performance. 
Perkembangan teknologi informasi yang 
sangat pesat menyebabkan terjadinya perubahan 
kultur yang cukup signifikan. Fenomena seperti 
ini sesungguhnya sudah diprediksi oleh beberapa 
pengamat teknologi ketika teknologi informasi 
yaitu internet ditemukan. Media internet saat ini 
sudah menjadi salah satu andalan untuk 
melakukan komunikasi dan bisnis, seperti yang 
dinyatakan oleh Laudon (2009:10) bahwa 
eCommerce pada akhirnya akan berdampak 
hampir di semua perdagangan, dan bahwa 
kebanyakan perdagangan akan menjadi 
eCommerce pada tahun 2050. Ada perdebatan di 
kalangan konsultan dan akademisi tentang makna 
dan batasan-batasan dari eCommerce dan 
eBusiness. Sedangkan Rayport & Jaworski (2003) 
berpendapat bahwa eCommerce telah populer di 
seluruh kegiatan organiasi di seluruh dunia yang 
berbasis elektronik yang mendukung sebuah 
perusahaan bursa pasar. 
Ada berbagai jenis tipe eCommerce dan 
banyak cara yang digunakan untuk mencirikan 
tipe-tipe tersebut. Sebagian besar, dapat dibedakan 
menjadi berbagai jenis eCommerce dilihat dari 
sifat hubungan pasar siapa yang menjual kepada 
siapa. Diantaranya adalah Business-to-Consumer 
(B2C), Business-to-Business (B2B), Consumer-to-
Consumer (C2C), Peer-to-Peer (P2P), Mobile 
commerce (mCommerce) (Laudon,2009:20). 
Dalam segi desain, desain sebuah web 
eCommerce sangatlah berpengaruh dan membantu 
meningkatkan penjualan. Namun dari beberapa 
situs eCommerce di Indonesia, kebanyakan 
kurang user friendly, cenderung mempersulit, dan 
lambat karena page size yang terlalu besar. 
Menurut O’Brien (2000) ada beberapa tips desain 
yang dapat diterapkan di situs eCommerce agar 
pengunjung mudah untuk menelusuri toko online 
tersebut. Diantaranya adalah: batasi panjang baris 
teks untuk kemudahan membaca, pergunakan 
URL pendek dan mudah diingat, jangan buat 
pengunjung men-scroll halaman, desain untuk 
resolusi monitor yang berbeda, dan yang paling 
utama adalah kesedarhanaan. Contoh sebuah situs 
eCommerce dalam bidang penjualan game yang 
dapat menggabungkan kenyamanan dan 
kemudahan adalah gamersgate.com. 
Kini game merupakan aplikasi yang paling 
banyak digunakan dan dinikmati para pengguna 
media elektronik saat ini (Sibero:2009). Dengan 
adanya berbagai gadget mulai dari perangkat PC, 
console, sampai gadget yang kecil-pun  hampir 
semuanya memiliki fitur game (permainan). Jenis 
game yang paling banyak diminati adalah arcade, 
sport dan action. Semakin pesatnya 
perkembangan game inilah yang membuat pasar 
dibidang ini semakin luas, sehingga game telah 
menjadi salah satu bentuk seni dan industri. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
dan menganalisis kondisi Context, Content, 
Community, Customization, Communication, 
Connection, dan Commerce pada website ZGS 
Game Shop yang telah dirancang dan untuk 
mengetahui permasalahan yang timbul pada 
website tersebut. 
 
KAJIAN PUSTAKA  
Pengertian eBusiness dan eCommerce 
Istilah eBusiness dan eCommerce 
seringkali terlihat dan digunakan untuk proses 
yang sama. Namun demikian, meskipun 
berhubungan, keduanya memiliki arti yang 
berbeda. Awalan “e” berarti “elektronik”, yang 
berarti kegiatan atau transaksi yang digunakan 
tanpa pertukaran atau kontak fisik. Transaksi 
diadakan secara elektronik atau digital, sesuatu 
dibuat menjadi mungkin dengan pesatnya 
perkembangan komunikasi digital. 
eBusiness adalah praktek pelaksanaan dan 
pengelolaan proses bisnis utama seperti 
perancangan produk, pengelolaan pasokan bahan 
baku, manufaktur, penjualan, pemenuhan pesanan, 
dan penyediaan servis melalui penggunaan 
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teknologi komunikasi, komputer, dan data yang 
telah terkomputerisasi (Alter, 2002). 
Sedangkan eCommerce merupakan 
kepanjangan dari Electronic Commerce yang 
berarti perdagangan yang dilakukan secara 
elektronik. Dalam buku Introduction to 
Information Technology, eCommerce berarti 
perdagangan elektronik yang mencakup proses 
pembelian, penjualan, transfer, atau pertukaran 
produk, layanan, atau informasi melalui jaringan 
computer, termasuk internet (Turban, 2005:181). 
Website dan Desain Situs Web 
Laudon berpendapat Website adalah 
layanan internet yang paling populer. Web adalah 
sebuah sistem dengan standar-standar yang 
diterima secara universal untuk menyimpan, 
mengambil, menyusun dan menampilakan 
informasi di dalam sebuah lingkungan jaringan. 
Informasi disimpan dan ditampilkan sebagai 
halaman elektronik yang dapat berisi teks, grafis, 
animasi, suara dan video (Laudon & Laudon, 
2006:22). 
Dari perspektif konsumen, sebuah website 
harus dirancang dengan semua fitur untuk 
membangkitkan  afektif dari pengguna dan untuk 
meningkatkan kunjungan online mereka atau niat 
beli konsumen. 
Dalam membuat situs, pemasar harus 
memperhatikan Analisis 7C agar dapat membuat 
situs yang efektif. (Bruner & Kumar, 2000) 
1. Context, desain dan layout situs tersebut. 
2. Content, isi materi situs. 
3. Community, bagaimana situs tersebut 
memungkinkan interaksi antar sesama user. 
4. Customization, kemampuan situs untuk 
disesuaikan dengan masing-masing user yang 
berbeda-beda. 
5. Communication, bagaimana situs tersebut 
memungkinkan komunikasi dua arah. 
6. Connection, bagaimana situs tersebut 
terhubung dengan situs lain. 
7. Commerce, situs memungkinkan adanya 
transaksi komersial. 
 
METODE 
Sesuai dengan tujuan penelitian yang 
ditujukan untuk menganalisis desain website pada 
ZGS Game Shop, maka digunakan jenis penelitian 
deskriptif dengan pendekatan penelitian 
kuantitatif, menurut Nazir penelitian deskriptif 
adalah metode dalam meneliti status kelompok 
manusia, suatu obyek, suatu set kondisi, suatu 
sistem pemikiran, ataupun suatu kelas peristiwa 
pada masa sekarang (2003:24). Penelitian ini 
bertujuan menyelesaikan sebuah kasus ZGS Game 
Shop, oleh sebab itu penelitian ini merupakan 
studi kasus. Dengan melalui penelitian kasus ini 
intensitas dalam analisis 7C dapat dilakukan 
secara mendalam, dalam artian kurun waktu 
tertentu untuk mengungkapkan keberadaan 
Context, Content, Community, Customization, 
Communication, Connection, dan Commerce yang 
ditunjukkan dengan perkembangan yang terjadi. 
Dengan demikian tujuan dalam penelitian 
ini yaitu memberikan analisis dan rekomendasi 
strategi eCommerce yang dapat menciptakan 
competitive advantage bagi ZGS Game Shop, 
karena penelitian ini dilakukan tanpa uji hipotesis 
karena hanya mendeskripsikan, mencatatat, 
menganalisis, dan menginterprestasikan aktivitas-
aktivitas dalam bentuk website. Setelah diketahui 
gambaran sistem yang ada serta mengetahui 
kelemahannya yang kemudian dilakukan 
pengembangan sistem yang diantaranya dengan 
desain sistem informasi yang lebih baik. 
Untuk memperoleh informasi mengenai 
hasil dari penelitian ini, diperlukan adanya sumber 
data yang merupakan subyek darimana berasal 
atau diperoleh. Menurut Arikunto (2010:172) 
sumber data penelitian ini adalah subyek dari 
mana data dapat diperoleh. Sumber data yang 
dapat digunakan, digolongkan menjadi data 
primer dan data sekunder. 
Alat pengumpul data yang digunakan 
dalam penelitian yaitu: 
1. Kuesioner 
Yaitu suatu daftar pertanyaan yang diajukan 
pada responden untuk diisi. Kuesioner tersebut 
dikembangkan dari item-item setiap variabel 
yang diteliti. Mengingat dalam penelitian tidak 
dimaksudkan untuk uji hipotesis ataupun suatu 
variabel, maka tidak dilakukan uji validitas 
dan reliabilitas. 
2. Observasi (pengamatan langsung) 
Observasi ini dilaksanakan untuk memperoleh 
data yang berkaitan desain website. Kegiatan 
observasi ini dilaksanakan berulang kali 
hingga diperoleh semua data yang berkaitan 
dengan standar proses tersebut. Data yang 
diperoleh dari hasil observasi yaitu kondisi 
desain website pada ZGS Game Shop. 
3. Dokumentasi 
Teknik pengumpulan data dengan cara 
mengumpulkan data gambaran umum website, 
deskripsi responden, data pengunjung, serta 
desigin website ZGS Game Shop. 
Pada penelitian ini menjelaskan secara 
mendalam terhadap desain website yang meliputi 
variabel Context, Content, Community, 
Customization, Communication, Connection dan 
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Commerce kemudian akan diukur secara 
operasional untuk setiap variabel yang ditentukan 
dengan item-itemnya. Keseluruhan item-item pada 
setiap variabel dinyatakan dalam skala likert (5 
opsi) yang dimodifikasi atau di-combine dengan 
skala semantik diferensial menurut dimensi-
dimensi aktifitas, penelitian, dan potensi. 
Dari jumlah populasi sebanyak 528 
mahasiswa diperoleh sampel sebanyak 84 
mahasiswa, perhitungannya dengan menggunakan 
rumus Yamane yang dikutip Rahmat dalam 
Riduwan (2010:65) dengan presisi 10%, karena 
menurut Umar (2002:134) yang dikutip oleh 
Kriyantono (2010:153) menjelaskan bahwa batas 
kesalahan yang ditolerir ini bagi setiap populasi 
tidak sama. Ada yang 1%, 2%, 3%, 4%, 5% atau 
10%. Rumus untuk menentukan jumlah sampel 
adalah: 
 
n =  
Di mana : 
n = Jumlah Sampel 
N = Jumlah Populasi 
d = Jumlah presisi / derajat kepercayaan (10%) 
 
n =  
n =  
n =  
n =  
n = 83,076 (dibulatkan menjadi 84) 
Analisis data adalah proses penyederhanaan 
data dan penyajian data dengan 
mengelompokkannya dalam suatu bentuk yang 
mudah dibaca dan diinterpretasi. Setelah semua 
data terkumpul, selanjutnya dilakukan analisis 
data dari seluruh informasi. Data yang diperoleh 
dari hasil kuesioner, observasi, dan dokumentasi. 
Selanjutnya, metode analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif. 
Dalam analisis ini dilengkapi juga data secara 
tabel baik dalam angka absolut maupun 
presentase. Dengan analisis ini dimaksudkan 
untuk mengetahui karakteristik yang diteliti 
berikut item-itemnya. 
Deskripsi lebih lanjut hanya mengandalkan 
modus sebagai jawaban yang terbanyak dan sesuai 
skala pengukuran untuk variabel yang diteliti 
dalam tingkatan ordinal dan likert (5 opsi) yang 
dimodifikasi atau di-combine dengan skala 
semantik diferensial menurut dimensi-dimensi 
aktifitas, penelitian, dan potensi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Gambaran Umum Website ZGS Game Shop 
Website yang digunakan sebagai obyek 
penelitian ini adalah salah satu situs website 
eCommerce di Indonesia yaitu ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com). Adalah bisnis online store 
yang bergerak di bidang penjualan seputar game. 
Item barang yang diperdagangkan juga sangat 
banyak, terkait dengan produk console XBOX360, 
Playstation 2, Playstation 3, PSP, PC, CD Game, 
dan aksesorisnya. ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) memang sudah cukup 
dikenal di kalangan gamers khususnya 
mahasiswa. Mereka umumnya mahasiswa yang 
sedang kuliah di Kota Malang, tidak sedikit juga 
pembeli dari luar kota yang memesan secara 
online. Setiap harinya jumlah pengunjung website 
ini rata-rata mencapai ratusan visitor per hari. 
Menurut data dari rating searching Google tahun 
2013 www.zgsgame.com menempati posisi 
pertama atau nomor satu dari atas dalam pencarian 
dengan kata kunci “jual game”. 
Pada halaman awal www.zgsgame.com 
menggunakan tampilan theme minimalis namun 
tetap menarik, pemilihan theme minimalis dipilih 
oleh pemilik website karena ingin mempermudah 
pengungjung website tersebut. Halaman content 
website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) 
menyediakan berbagai pilihan banyak menu,  
kategori yang bisa dipilih sesuai dengan yang 
pengunjung butuhkan, banner yang bertuliskan 
diskon jika membeli produk-produk tertentu, serta 
tersedianya kolom untuk pencarian produk. 
Gambar produk sangat jelas karena disediakan 
dalam ukuran agak besar agar gambar produk 
tidak kekurangan pixel jika di-zoom oleh 
pengunjung dan informasi detail produknya sangat 
lengkap. Tersedianya fitur-fitur social seperti 
tersedianya tombol Like Facebook atau tombol 
Follow Twitter ZGS Game Shop menambah 
kelengkapan isi website tersebut. 
Website (www.zgsgame.com) memberikan 
kemudahan mengontrol navigasi, tersedianya 
akses navigasi yang jelas dan lengkap merupakan 
komitmen dari ZGS Game Shop untuk 
memanjakan pengunjung. Icon home yang berada 
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dipojok kiri atas website yang berguna untuk 
kembali keawal tampilan halaman website. 
Untuk cara pemesananan secara online 
sendiri dilakukan dengan cara mendaftar menjadi 
member (anggota) terlebih dahulu. Dimana untuk 
menjadi member sendiri adalah kita mendaftar 
secara online dengan memasukan nama, alamat 
lengkap sesuai dengan tempat tinggal, alamat 
email, dan nomor telepon. Pendaftaran ini berguna 
untuk pemilik website ZGS Game Shop untuk 
mendata para member yang memesan secara 
online atau sekedar untuk mendata para 
pelanggan. 
Setelah kita menjadi member maka kita 
tinggal melakukan proses pemesanan dengan cara 
login sebagai member terlebih dahulu. Setelah itu 
cari produk yang diinginkan. Dalam proses 
pembelian ini, pembeli dapat memilih lamanya 
hari barang tersebut dikirim, untuk biayanya akan 
disesuaikan berdasarkan tarif yang ditentukan oleh 
pihak ekspedisi. Setelah itu pembeli konfirmasi 
melalui SMS atau telepon nomor yang telah 
tersedia pada Website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) tersebut, setelah itu pembeli 
dapat melakukan pembayaran dengan cara transfer 
ke rekening bank yang telah disediakan. Untuk 
pemesanan ini hanya berlaku selama 24 jam, jika 
dalam 24 jam pembeli tidak melunasi dan 
megkonfirmasikan kepada ZGS Game Shop maka 
pemesanan dianggap batal. 
 
Karakteristik Responden 
Tabel 1. Karakteristik Responden 
Berdasarkan   Angkatan 
No. Angkatan 
Jumlah Responden Persentase 
( Senioritas ) ( % ) 
1 2008 7 8 
2 2009 9 11 
3 2010 12 14 
4 2011 15 18 
5 2012 27 32 
6 2013 14 17 
 
Jumlah 84 100 
 
Berdasarkan data tersebut, maka angkatan 
mahasiswa responden yang paling banyak 
angkatan tahun 2012. Dalam hal ini, dapat di 
asumsikan bahwa mahasiswa pada angkatan 
tersebut yang lebih banyak mengkases website 
www.zgsgame.com 
Tabel 2. Karakteristik Responden 
Berdasarkan Jenis Kelamin 
No. Jenis Kelamin 
Jumlah Responden Persentase 
( Senioritas ) ( % ) 
1 Laki – laki 79 94 
2 Perempuan 5 6 
 Jumlah 84 100 
Berdasarkan data tersebut, maka 
responden yang paling banyak adalah responden 
dengan jenis kelamin laki-laki sebanyak 79 orang 
atau 94%. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Context (X1) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 6 
responden atau 7,14% yang menyatakan sangat 
setuju tentang website www.zgsgame.com 
memiliki tampilan yang menarik, yang 
menyatakan setuju sebanyak 51 responden atau 
60,71%, yang menyatakan netral sebanyak 27 
responden atau 32,14%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%.  Item daya tarik tampilan 
memiliki nilai rata-rata sebesar 0,75, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu website 
www.zgsgame.com menggunakan tema yang 
tepat dapat diketahui bahwa responden yang 
menyatakan sangat setuju sebanyak 21 responden 
atau 25,0%, yang menyatakan setuju sebanyak 54 
responden atau 64,29%, yang menyatakan netral 
sebanyak 9 responden atau 10,71%, yang 
menyatakan tidak setuju sebanyak 0 responden 
atau 0%, dan yang menyatakan sangat tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item ketepatan 
tema memiliki nilai rata-rata sebesar 1,14, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Untuk item ketiga yaitu website 
www.zgsgame.com menggunakan warna yang 
serasi dapat diketahui bahwa responden yang 
menyatakan sangat setuju sebanyak 12 responden 
atau 14,29%, yang menyatakan setuju sebanyak 
59 responden atau 70,24%, yang menyatakan 
netral sebanyak 13 responden atau 15,48%, yang 
menyatakan tidak setuju sebanyak 0 responden 
atau 0%, dan yang menyatakan sangat tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item keserasian 
warna memiliki nilai rata-rata sebesar 0,99, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Distribusi Frekuensi Variabel Content (X2) 
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Bahwa dari 84 responden, terdapat 7 
responden atau 8,33% yang menyatakan sangat 
setuju tentang website www.zgsgame.com telah 
menampilkan gambar produk yang sesuai, yang 
menyatakan setuju sebanyak 48 responden atau 
57,14%, yang menyatakan netral sebanyak 29 
responden atau 34,52%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%. Item gambar produk pada 
website memiliki nilai rata-rata sebesar 0,74, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik 
Untuk item kedua yaitu website 
www.zgsgame.com menggunakan style tulisan 
yang tepat dapat diketahui bahwa responden yang 
menyatakan sangat setuju sebanyak 14 responden 
atau 16.67%, yang menyatakan setuju sebanyak 
45 responden atau 53,57%, yang menyatakan 
netral sebanyak 25 responden atau 29,76%, yang 
menyatakan tidak setuju sebanyak 0 responden 
atau 0%, dan yang menyatakan sangat tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item ketepatan 
style tulisan memiliki nilai rata-rata sebesar 0,87, 
yang menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Untuk item ketiga yaitu website 
www.zgsgame.com menggunakan ukuran tulisan 
yang tepat dapat diketahui bahwa responden yang 
menyatakan sangat setuju sebanyak 12 responden 
atau 14.29%, yang menyatakan setuju sebanyak 
52 responden atau 61,90%, yang menyatakan 
netral sebanyak 20 responden atau 23,81%, yang 
menyatakan tidak setuju sebanyak 0 responden 
atau 0%, dan yang menyatakan sangat tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item ketepatan 
ukuran tulisan memiliki nilai rata-rata sebesar 
0,90, yang menunjukkan item tersebut termasuk 
sudah dilakukan dengan baik. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Community (X3) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 19 
responden atau 22,62% yang menyatakan sangat 
setuju tentang website www.zgsgame.com telah 
memperhatikan pentingnya keberadaan komentar, 
yang menyatakan setuju sebanyak 47 responden 
atau 55,95%, yang menyatakan netral sebanyak 18 
responden atau 21,43%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%. Item pentingnya fitur 
komentar disetiap produk memiliki nilai rata- rata 
sebesar 1,01, yang menunjukkan item tersebut 
termasuk sudah dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu website 
www.zgsgame.com menggunakan tema yang 
tepat dapat diketahui bahwa responden yang 
menyatakan sangat setuju sebanyak 8 responden 
atau 9.52%, yang menyatakan setuju sebanyak 53 
responden atau 63,10%, yang menyatakan netral 
sebanyak 23 responden atau 27,38%, yang 
menyatakan tidak setuju sebanyak 0 responden 
atau 0%, dan yang menyatakan sangat tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item pentingnya 
fitur social memiliki nilai rata-rata sebesar 0,82, 
yang menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Customization 
(X4) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 26 
responden atau 30,95% yang menyatakan sangat 
penting tentang website www.zgsgame.com telah 
menyediakan pilihan dwibahasa yang sederhana, 
yang menyatakan penting sebanyak 47 responden 
atau 55,95%, yang menyatakan netral sebanyak 11 
responden atau 13,10%, yang menyatakan tidak 
penting sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak penting sebanyak 0 
responden atau 0 %. Item kesederhanaan 
dwibahasa memiliki nilai rata-rata sebesar 1,18, 
yang menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu pentingnya 
tersedianya pilihan menggunakan versi tampilan 
desktop atau tampilan mobile dalam website 
www.zgsgame.com dapat diketahui bahwa 
responden yang menyatakan sangat setuju 
sebanyak 13 responden atau 15.48%, yang 
menyatakan setuju sebanyak 57 responden atau 
67,86%, yang menyatakan netral sebanyak 14 
responden atau 16,67%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%. Item pentingnya tersedianya 
pilihan menggunakan versi tampilan desktop atau 
tampilan mobile memiliki nilai rata- rata sebesar 
0,99, yang menunjukkan item tersebut termasuk 
sudah dilakukan dengan baik. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Connection (X5) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 13 
responden atau 15,48% yang menyatakan sangat 
tepat tentang tersedianya search engine dalam 
website www.zgsgame.com, yang menyatakan 
tepat sebanyak 41 responden atau 48,81%, yang 
menyatakan netral sebanyak 30 responden atau 
35,71%, yang menyatakan tidak tepat sebanyak 0 
responden atau 0%, dan yang menyatakan sangat 
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tidak tepat sebanyak 0 responden atau 0%. Item 
search engine dalam website memiliki nilai rata-
rata sebesar 0,80, yang menunjukkan item tersebut 
termasuk sudah dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu tersedianya artikel 
yang berhubungan dengan industri bersangkutan 
dalam website www.zgsgame.com dapat diketahui 
bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 
sebanyak 17 responden atau 20.24%, yang 
menyatakan setuju sebanyak 59 responden atau 
70,24%, yang menyatakan netral sebanyak 8 
responden atau 9,52%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0,85%, dan 
yang menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%. Item artikel yang 
berhubungan dengan industri bersangkutan 
memiliki nilai rata-rata sebesar 1,11, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Communication 
(X6) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 25 
responden atau 29,76% yang menyatakan sangat 
tepat tentang website www.zgsgame.com telah 
menyediakan kelancaran komunikasi secara 
langsung, yang menyatakan tepat sebanyak 57 
responden atau 67,86%, yang menyatakan netral 
sebanyak 2 responden atau 2,38%, yang 
menyatakan tidak tepat sebanyak 0 responden atau 
0%, dan yang menyatakan sangat tidak tepat 
sebanyak 0 responden atau 0%. Item kelancaran 
komunikasi secara langsung memiliki nilai rata-
rata sebesar 1,27, yang menunjukkan item tersebut 
termasuk sudah dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu website 
www.zgsgame.com telah memudahkan wadah 
untuk menampung pendapat atau saran dapat 
diketahui bahwa responden yang menyatakan 
sangat setuju sebanyak 5 responden atau 5.95%, 
yang menyatakan setuju sebanyak 70 responden 
atau 83,33%, yang menyatakan netral sebanyak 9 
responden atau 10,71%, yang menyatakan tidak 
setuju sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%. Item kemudahan wadah untuk 
menampung pendapat atau saran memiliki nilai 
rata- rata sebesar 0,95, yang menunjukkan item 
tersebut termasuk sudah dilakukan dengan baik. 
 
Distribusi Frekuensi Variabel Commerce (X7) 
Bahwa dari 84 responden, terdapat 31 
responden atau 36,90% yang menyatakan sangat 
setuju tentang website www.zgsgame.com telah 
memperhatikan pentingnya fitur cart, yang 
menyatakan setuju sebanyak 53 responden atau 
63,10%, yang menyatakan netral sebanyak 0 
responden atau 0%, yang menyatakan tidak setuju 
sebanyak 0 responden atau 0%, dan yang 
menyatakan sangat tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0 %. Item pentingnya fitur cart 
memiliki nilai rata- rata sebesar 1,37, yang 
menunjukkan item tersebut termasuk sudah 
dilakukan dengan baik. 
Untuk item kedua yaitu website 
www.zgsgame.com telah memperhatikan 
pentingnya iklan dapat diketahui bahwa responden 
yang menyatakan sangat setuju sebanyak 6 
responden atau 7,14%, yang menyatakan setuju 
sebanyak 68 responden atau 80,95%, yang 
menyatakan netral sebanyak 10 responden atau 
11,90%, yang menyatakan tidak setuju sebanyak 0 
responden atau 0%, dan yang menyatakan sangat 
tidak setuju sebanyak 0 responden atau 0%. Item 
pentingnya iklan memiliki nilai rata-rata sebesar 
0,95, yang menunjukkan item tersebut termasuk 
sudah dilakukan dengan baik. 
 
Pembahasan 
Dari hasil penelitian ini diketahui bahwa 
website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) 
lebih banyak diakses oleh mahasiswa angkatan 
tahun 2012 yaitu sebanyak 27 responden atau 32% 
dari total responden yang berjumlah 84 responden. 
Sedangkan karakteristik responden bersdasarkan 
jenis kelamin yang paling banyak adalah laki-laki 
sebanyak 79 responden atau 94% dari total 84 
responden. 
Dari hasil tersebut, dapat dilihat bahwa 
pengunjung website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) yang paling dominan adalah 
berjenis kelamin laki-laki. Hal ini dikarenakan 
laki-laki lebih banyak memiliki ‘hasrat’ untuk 
berjuang atau mengalahkan. Dengan bermain 
game, akan mengaktifkan bagian otak laki-laki, 
berkaitan dengan inginnya mengalahkan, rasa 
untuk dihargai dan kecanduan. Berbeda dengan 
perempuan, walaupun memiliki pemahaman yang 
sama seperti laki-laki tentang game, namun bagian 
otak perempuan lebih tidak “terangsang” dan 
lebih lemah terhadap efek dari bermain game 
tersebut. 
Dari hasil penelitian ini juga diketahui 
bahwa context website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) memiliki tampilan yang 
menarik, dapat dilihat dari 51 responden atau 
60,71% yang menyatakan setuju. Selain itu, 54 
responden atau 64,29% menyatakan setuju bahwa  
website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) 
sudah menggunakan tema yang tepat. Sementara 
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responden yang menyatakan setuju sebanyak 59 
responden atay 70,24% bahwa website ZGS Game 
Shop (www.zgsgame.com) sudah menggunakan 
warna yang serasi. Hal ini dapat dilihat dari 
keseluruhan tampilan desain dan layout pada 
website memang menarik, enak dipandang, namun 
tetap terlihat simpel. Tampilan website 
www.zgsgame.com yang sederhana dan mudah 
dimengerti serta dalam pemilihan warna didasari 
oleh warna-warna yang telah menjadi image 
perusahaan yaitu putih dan orange sebagaimana 
dengan logo perusahaan ZGS Game Shop. 
Untuk content, website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) telah menampilkan gambar 
produk yang sesuai, dapat dilihat dari 48 
responden atau 57,14% yang menyatakan setuju. 
Sedangkan 45 responden atau 53,57% 
menyatakan setuju bahwa  website ZGS Game 
Shop (www.zgsgame.com) sudah menggunakan 
style tulisan yang tepat. Sementara responden 
yang menyatakan setuju sebanyak 52 responden 
atau 61,94% bahwa website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) sudah menggunakan ukuran 
tulisan yang tepat. Hal ini dapat dilihat dari 
gambar produk sesuai dengan yang sebenarnya 
serta deksripsi produk sangat lengkap dan jelas. 
Tampilan produk di www.zgsgame.com juga tidak 
didominasi oleh gambar-gambar, tapi lebih 
difokuskan pada konten-konten yang memiliki 
manfaat bagi pengunjung. Peletakan menu 
navigasi pada setiap halaman konsisten dan 
mudah dilihat oleh pengunjung, baik penggunjung 
baru ataupun pengunjung lama. 
Sedangkan dalam hal community, website 
ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) telah 
memperhatikan pentingnya keberadaan komentar, 
dapat dilihat dari 47 responden atau 57,95% yang 
menyatakan setuju. Sedangkan 53 responden atau 
63,10% menyatakan setuju bahwa  website ZGS 
Game Shop ( ) telah memperhatikan pentingnya 
fitur social. Hal ini dapat dilihat adanya fitur 
komentar disetiap produk yang ada di website 
www.zgsgame.com, sehingga para member bisa 
saling berinteraksi atau sekedar me-review produk 
yang bersangkutan. Selain itu, tersedianya tombol 
Facebook dan Twitter menambah lengkap fitur 
yang ada di website tersebut. 
Untuk customization, dapat dilihat dari 47 
responden atau 57,59% yang menyatakan 
pentingnya pilihan dwibahasa yang sederhana 
dalam website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com). Sementara responden yang 
menyatakan pentingnya tersedianya pilihan 
menggunakan versi tampilan desktop atau 
tempilan mobile dalam website 
www.zgsgame.com sebanyak 57 responden atau 
67,86%. Hal ini dapat dilihat dari tesedianya 
pilihan dwibahasa pada menu navigasi pada 
website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com). 
Keunggulan lainya pada website ini adalah tidak 
saja bisa diakses melalui browser desktop, namun 
bisa diakses melalui handphone pengunjung 
dengan penyesuaian tampilan agar bisa lebih cepat 
di akses melalui perangkat mobile. 
Pada connection, website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) tentang tersedianya search 
engine, dapat dilihat dari 41 responden atau 
48,81% yang menyatakan tepat. Sedangkan 59 
responden atau 70,24% menyatakan tepat bahwa  
website ZGS Game Shop (www.zgsgame.com) 
sudah menampilkan artikel yang berhubungan 
dengan industri yang bersangkutan. Hal ini dapat 
dilihat dari tersedianya kolom untuk 
mempermudah pencarian yang diinginkan 
pengungjung website. Tidak hanya itu, dalam 
tampilan website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) menyediakan artikel-artikel 
yang berkaitan dengan dunia game, seperti info 
game terbaru atau cuplikan-cuplikan game. 
Untuk communication, website ZGS Game 
Shop (www.zgsgame.com) telah menyediakan 
kelancaran komukasi secara langsung, dapat 
dilihat dari 57 responden atau 67,86% yang 
menyatakan tepat. Sedangkan 70 responden atau 
83,33% menyatakan tepat bahwa  website ZGS 
Game Shop (www.zgsgame.com) sudah 
menyediakan wadah dan memudahkan 
pengunjung untuk memberi pendapat atau saran. 
Hal ini dapat dilihat pada tampilan awal website 
terdapat kolom “contact us” yang berisi informasi 
mengenai alamat, nomor telepon, fax, info, akun 
social media dan email perusahaan. Website ZGS 
Game Shop juga menyediakan komunikasi 
langsung yang berbasis Yahoo Messenger, 
sehingga memungkinkan pengunjung untuk 
berbicara langsung kepada penjual walaupun 
pengunjung berada diluar kota. Selain itu, pada 
tampilan website disediakan menu untuk memberi 
pendapat atau saran, ini penting karena dapat 
mengukur seberapa besar kepuasan pelanggan. 
Sedangkan yang terkahir dalam hal 
commerce, website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) telah memperhatikan 
pentingnya fitur cart, dapat dilihat dari 53 
responden atau 63,10% yang menyatakan penting. 
Sedangkan 68 responden atau 80,95% 
menyatakan tepat bahwa  website ZGS Game 
Shop (www.zgsgame.com) telah memperhatikan 
pentingnya iklan. Hal ini dapat dilihat mudahnya 
pengunjung dapat membeli secara online, hanya 
Jurnal Administrasi Bisnis (JAB)| Vol. 9 No. 1 April 2014|                                                                                                                        
administrasibisnis.studentjournal.ub.ac.id    
9 
 
dengan mendaftar, lalu mentransfer uang sesuai 
nominal, pembeli sudah mendapatkan barang 
yang diinginkan tanpa perlu keluar rumah 
sekalipun. Biasanya kehadiran iklan dalam suatu 
website dianggap sangat menggangu 
pengungjung, namun di website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) iklan tersebut tidak 
mengganggu, bahkan sangat membantu 
pengunjung karena iklan yang ditampilkan 
berhubungan langsung dengan game itu sendiri 
dan ditampilkan dalam porsi yang tidak banyak. 
Dari hasil analisis yang diperoleh, tampak 
bahwa website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) telah membuat situs yang 
efektif. Hal tersebut sesuai dengan yang 
diutarakan oleh Bruner & Kumar (2000) yang 
menyatakan bahwa untuk membuat situs yang 
efektif harus memperhatikan Context, Content, 
Community, Customization, Communication, 
Connection, dan Commerce. 
Melihat terus bertambahnya jumlah 
pengunjung serta berkembang pesatnya kemajuan 
dalam dunia internet khususnya di bidang 
eCommerce, maka perusahaan harus lebih 
memperhatikan desain dan sistem penjualan 
melalui website untuk mengimbangi 
perkembangan dunia internet dewasa ini. Hal ini 
tentu akan berdampak pada peningkatan penjualan 
serta dapat juga meningkatkan kepuasan 
pengunjung website itu sendiri. 
Untuk kebijakan efektifitas desain website 
selanjutnya yang akan dilakukan oleh perusahaan 
agar dapat mengimbangi perkembangan dunia 
eCommerce adalah: 
1. Meningkatkan kualitas staff atau SDM yang 
ada 
2. Melakukan maintance terhadap website secara 
berkala 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan 
dengan analisis deskriptif yang hanya 
mengandalkan modus sebagai jawaban yang 
terbanyak dan sesuai skala pengukuran untuk 
variabel yang diteliti dalam tingkatan ordinal dan 
likert (5 opsi) yang dimodifikasi atau di-combine 
dengan skala semantik diferensial menurut 
dimensi-dimensi aktifitas, penelitian, dan potensi. 
Dapat diketahui bahwa: 
1. Website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) lebih banyak diakses 
oleh mahasiswa angkatan tahun 2012 dan 
berjenis kelamin laki-laki. Hal ini dikarenakan 
laki-laki lebih banyak memiliki ‘hasrat’ untuk 
berjuang atau mengalahkan. Dengan bermain 
game, akan mengaktifkan bagian otak laki-
laki, berkaitan dengan inginnya mengalahkan, 
rasa untuk dihargai dan kecanduan. Berbeda 
dengan perempuan, walaupun memiliki 
pemahaman yang sama seperti laki-laki 
tentang game, namun bagian otak perempuan 
lebih tidak “terangsang” dan lebih lemah 
terhadap efek dari bermain game tersebut. 
2. Variabel context secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
dari keseluruhan tampilan desain dan layout 
pada website memang menarik, enak 
dipandang, namun tetap terlihat simpel. 
Tampilan website www.zgsgame.com yang 
sederhana dan mudah dimengerti serta dalam 
pemilihan warna didasari oleh warna-warna 
yang telah menjadi image perusahaan yaitu 
putih dan orange sebagaimana dengan logo 
perusahaan ZGS Game Shop. 
3. Variabel content secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
dari gambar produk sesuai dengan yang 
sebenarnya serta deksripsi produk sangat 
lengkap dan jelas. Tampilan produk di 
www.zgsgame.com juga tidak didominasi oleh 
gambar-gambar, tapi lebih difokuskan pada 
konten-konten yang memiliki manfaat bagi 
pengunjung. Peletakan menu navigasi pada 
setiap halaman konsisten dan mudah dilihat 
oleh pengunjung, baik penggunjung baru 
ataupun pengunjung lama. 
4. Variabel community secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
adanya fitur komentar disetiap produk yang 
ada di website www.zgsgame.com, sehingga 
para member bisa saling berinteraksi atau 
sekedar me-review produk yang bersangkutan. 
Selain itu, tersedianya tombol Facebook dan 
Twitter menambah lengkap fitur yang ada di 
website tersebut 
5. Variabel customization secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
dari tesedianya pilihan dwibahasa pada menu 
navigasi pada website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com). Keunggulan lainya pada 
website ini adalah tidak saja bisa diakses 
melalui browser desktop, namun bisa diakses 
melalui handphone pengunjung dengan 
penyesuaian tampilan agar bisa lebih cepat di 
akses melalui perangkat mobile. 
6. Variabel communication secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
pada tampilan awal website terdapat kolom 
“contact us” yang berisi informasi mengenai 
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alamat, nomor telepon, fax, info, akun social 
media dan email perusahaan. Website ZGS 
Game Shop juga menyediakan komunikasi 
langsung yang berbasis Yahoo Messenger, 
sehingga memungkinkan pengunjung untuk 
berbicara langsung kepada penjual walaupun 
pengunjung berada diluar kota. Selain itu, 
pada tampilan website disediakan menu untuk 
memberi pendapat atau saran, ini penting 
karena dapat mengukur seberapa besar 
kepuasan pelanggan. 
7. Variabel commerce secara umum sudah 
dilakukan dengan baik. Hal ini dapat dilihat 
mudahnya pengunjung dapat membeli secara 
online, hanya dengan mendaftar, lalu 
mentransfer uang sesuai nominal, pembeli 
sudah mendapatkan barang yang diinginkan 
tanpa perlu keluar rumah sekalipun. Biasanya 
kehadiran iklan dalam suatu website dianggap 
sangat menggangu pengungjung, namun di 
website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com) iklan tersebut tidak 
mengganggu, bahkan sangat membantu 
pengunjung karena iklan yang ditampilkan 
berhubungan langsung dengan game itu 
sendiri dan ditampilkan dalam porsi yang 
tidak banyak. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, ada beberapa 
saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 
1. Melihat perkembangan dunia internet 
khususnya dalam bidang eCommerce 
membuat perusahaan harus berbenah untuk 
mengimbangi perkembangan tersebut. Hal 
yang bisa dilakukan pertama kali oleh 
perusahaan adalah dengan meningkatkan 
kualitas staff atau SDM yang ada. Perusahaan 
perlu menjaga serta meningkatkan komitmen 
staffnya untuk senantiasa menciptakan 
pelayanan yang berkualitas diawali dari bagian 
customer service sebagai bagian yang pertama 
kali berinteraksi dengan pengunjung website. 
Serta memperkenalkan fitur dan fasilitas apa 
saja kepada pengelola website dan pihak 
marketing agar performa kinerja mereka 
maksimal. 
2. Perusahaan perlu melakukan maintance 
terhadap website secara berkala dan selalu 
mengikuti perkembangan yang berkembang 
saat ini, sehingga pengunjung tidak pindah ke 
perusahaan pesaing dan tetap setia dengan 
website ZGS Game Shop 
(www.zgsgame.com). Diantaranya dengan 
melakukan update secara berkala content-
content pada website agar informasi dalam 
situs tersebut tetap terpercaya, up-to-date, dan 
tidak terlihat monoton. 
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